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© Verfahren zur Erzeugung einer das Spielergebnis eines Gluckspielautbmaten entscheidenden Ereignis-Bitfolge 
und Anordnung zur Durchfuhrung des Verfahrens 

Die Erfindung betrifft ein Verfahren zur Erzeugung einer 
das Spielergebnis eines Geldspielautomaten entscheiden- 
den Ereignis-Bitfolge und eine Anordnung zur Durchfuhrung 
des Verfahrens. Die Geratefunktionen des Gluckspietauto* 
maten werden durch eine Steuerungselektronik gesteuert. 
Ein Kollektiv aller Spielereignis-Bitfolgen wird in einem Ur- 
mischzustand in einen ersten Speicher geladen, mittels Zu- 
falls-Adressenauswahl aus diesem ausgelesen, verarbeitet 
und anschlie&end nach emeuter Zufalls-Adressenauswahl 
zur Abspeicherung einemzweiten Speicher zugefuhrt. 
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Die Erfindung betrifft ein Verfahren zur Erzeugung 
einer das Spielergebnis eines Gluckspielautomaten ent- 
scheidenden Ereignis-Bitfolge und eine Anordnung zur 
Durchfiihrung des Verfahrens. 

Fur das zufallige Zustandekommen bestimmter, das 
Spielergebnis entscheidender Ergebnisse werden in 
elektronischen Gliickspielautomaten sogenannte Zu- 
fallsgeneratoren eingesetzt. Diese bestehen im wesentli- 
chen aus Rechenwerken, in denen ZufaJlszahlen als rein 
statistisch aus einem vorgegebenen Wertebereich ge- 
nommene Zahlen erzeugt und anschlieBend im Hinbiick 
auf eine konkrete steuerungstechnische Auswirkung auf 
den Gluckspielautomaten wie zB. bestimmte Walzen- 
oder Scheibenstellung oder dergleichen anaJysiert wer- 
den. Hierbei ist charakteristisch, daB die einzelnen Zu- 
fallszahlen durch eine Rechenvorschrift miteinander 
verknupft sind und so eine berechnete Reihe bilden, bei 
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Merkmale des Anspruchs 1 und bezuglich der Anord- 
nung durch, die kennzeichnenden Merkmale des An- 
spruchs 9. 

Weitere Merkmale der Erfindung werden in den ab- 
hangigen Anspruchen beschrieben und nachstehend am 
Beispiel der in den Zeichnungen schematisch dargest ell- 
ten Schaltungsanordnung naher erlautert 

Diese Schaltungsanordnung weist eine Steuerungs- 
elektronik 5 auf, die fiber einen Startbefehlgeber 6 mit 
einem Detektor 4 verbunden ist. Der Detektor 4 steht 
mit einem S to rungsempf anger 7 in Wirkverbindung. Ein 
hochfrequenter Schwingungserzeuger 2 ist mit einem 
Zahler 3 verbunden, der Von dem Detektor 4 mit Schalt- 
befehlen beaufschlagt ist Der Zahler 3 steht uber einem 
Adressenvergleicher 9 mit einem Speicher 12 in Wirk- 
verbindung. Ausgangsseitig ist der Speicher 12 fiber ein 
mit dem Zahler 3 in Wirkverbindung stehendes Adres- 
sen-Ereignis-Verkniipfungsglied 1 mit dem Adressen- 
vergleicher 10 verbunden, der dem Adressenfeld 16 des 



der jeweils das letzte Glied auf dem vorletzten basiert 20 Speichers 1 1 zugeordnet ist Ausgangsseitig ist der Spei- 



und selbst Ausgangsbasis fur das Folgeglied ist Bei der- 
artigen Gluckspielautomaten mit Zufallsgeneratoren 
wird immer wieder vcrsucht, durch Ausspahen des Al- 
gorithmus die Moglichkeit zu einem bewuBten Eingriff 
in den Betriebsablauf des Gluckspielautomaten zu 
schaffen. Grundsatzlich ist die Moglichkeit zum Ausspa- 
hen bei derartigen Verfahrensweisen immer gegeben, 
insbesondere dann, wenn zum Ausspahen aufwendige 
Hilfsmittel wie z.B. Computer zur Verfugung stehen. Es 
ergibt sich aber eine naturliche, sinnvolle Grenze fur 
den Anreiz zum Ausspahen dort, wo der Aufwand hier- 
fur in einem MiBverhaltnis zur Erfolgsaussicht steht. 
Urn so das Ausspahen zu verhindern oder doch zumin- 
dest erheblich zu erschweren, ist es bekannt, die Kom- 
plexitat des Algorithmus zu steigern. Eine wie oben be- 
schrieben gebildete Reihe von Zufallszahlen ist um bes- 
scr gegen Ausspahen von auBen gesichert, je kompli- 
zierter und komp lexer die erzeugenden Rechenvor- 
schriften angelegt sind. Desto groBer wird aber auch die 
Moglichkeit daB Zufallszahlen in langer Reihe zu uner- 
warteten Ergebnissen fiihren, die unerwunscht sind. 
Dieses kann sich z.B. darin auBern, daB derartig gesteu- 
erte Gluckspielautomaten fur eine groQe Zahl von Spie- 
len zwar die statistischen Erfordernisse einhalten, wah- 



cher 12 ferner parallel zum Adressen-Ereignis-Ver- 
kniipfungsglied 1 mit einem weiteren Stabbefehlgeber 8 
des Detektors 4 und der Steuerungselektronik 5 verbun- 
den. 

25 Das Verfahren der Zufallsgenerierung fur z.B. einen 
Geldspielautomaten mittels der erwahnten Schaltungs- 
anordnung ist wie folgt Samtliche Zufallsereignisse e\, 
ez, e$... c n , die wahrend des Spielverlaufs am Geldspiel- 
automaten moglich sind, werden in einen Speicher 12 

30 geladen. Neben dem Speicher 12 ist ein weiterer Spei- 
cher 1 1 gleich groBer Speicherkapazitat und Adressen- 
zahl vorgesehen. Bei Erstinbetriebnahme des Geldspiel- 
gerates ist der Speicher 12 vollstandig mit alien Ereig- 
nisdaten c\, e?, ej... e n geladen. Der andere Speicher 11 

35 ist jedoch vollstandig leer. Es kann jedoch auch umge- 
kehrt verfahren werden. Die Anzahl der benotigten 
Adressen pro Speicher au &% as bis a n entspricht der 
Anzahl der eingespeicherten Ereignisse ej, ei, e$ bis e n 
und damit dem kleinstmoglichen Ereigntszahlumfang, 

40 der zur Beschreibung von Spielsystem und/oder Einhai- 
tung der Bauartbedingung erforderlich ist Es erfolgt 
jedoch nicht etwa eine Zuweisung a\ zu e\ bzw. a, zu bu 
sondern die Ursprungszuweisung als Zustand vor erster 



lnbetriebnahme des Geldspielgerates erfolgt durch eine 
rend der Betriebsdauer sich jedoch lange Perioden aus- 45 beiiebige Vormischung a/ zu e*. Diese vermischte Zu- 
bleibenderGewinne mit solchen von Gewinnhaufungen ordnung von Adressen und Ereignissen kann entweder 
ablosen. Dies hat zur Folge,daB die Gewinnhaufung nur manuell durch Losen oder maschinell durch geeigneten 
wenigen Spielern zugute kommt, wahrend die Masse Algorithmus vor Ersteinspeicherung erzeugt werden. 
der Spieler leer ausgeht Derartige Betriebsablaufe sen- Als Ergebnis steht in beiden Fallen ein sogenannter Ur- 
ken daher die Beliebtheit eines Gliickspielautomaten, 50 mischzustand von Ereignissen und Adressen im gefull- 



die Spielfreude und damit das Einspielergebnis insge- 
samt. Bei den bekannten Verfahren zur elektronischen 
Zufallserzeugung mittels algorithmisch erzeugter Zu- 
fallszahlen bestehen somit zwei Grenzen: Ein einfacher 
Aufbau des Algorithmus bewirkt wunschenswerte, giat- 
te Betriebsablaufe, beinhaltet jedoch den Nachteil rela- 
tiv leichter Ausspahbarkeit; ein komplizierter Aufbau 
des Algorithmus verringert zwar die miBbrauchliche 
Einsicht in die Zufallsgenerierung, ffihrt jedoch haufig 



ten Speicher 12 an, wahrend der zweite Speicher vor- 
aussetzungsgemaB vor erster lnbetriebnahme des Geld- 
spielautomaten vollstandig leer ist Der Geldspielauto- 
mat verfugt uber eine an sich bekannte Steuerungselek- 
55 tronik 5, von der mit Ausnahme der Zufallsgenerierung 
alle Betriebs-Vorgange des Geldspielautomaten gesteu- 
ert werden. Fur die Zufallsgenerierung ist ein Schwin- 
gungserzeuger 2, ein Zahler 3 und ein Detektor 4 vorge- 
sehen. Der Schwingungserzeuger 2 wird mit einer so 



zu unerwunscht iangperiodischen Schwankungen im 60 hohen Frcquenz betrieben, die deutlich hoher ist als die 



Betriebsverhalten. 

Die Aufgabe der Erfindung besteht darin, ein Verfah- 
ren und eine Anordnung so zu gestalten, daB eine Zu- 
fallsgenerierung ermoglicht wird, die die Gefahr eines 
Ausspahens zuverlassig verhindert sowie die gewunsch- 
ten glatten Betriebsablaufe sicherstellt 

ErfindungsgemaB erfolgt die Losung der Aufgabe be- 
zuglich des Verfahrens durch die kennzeichnenden 
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Taktfrequenz der Steuerungselektronik 5. Die Schwin- 
gungen des hochfrequenten Schwingungserzeugers 2 
werden auf den Zahler 3 geleitet und dort gezahlt Dabei 
wird jedoch nur bis zur Zahl n gezahlt die identisch mit 
der Hdchstzahl der Adressen in den Speichern ll t 12 
und deshalb auch gleich der Gesamtzahl der Ereignisse 
ist Nach Erreichen des Zahlimpulses n beginnt der Zah- 
ler 3 wieder bei 1, so daB laufend 1,2, 3~ n, 1,2,3-/2,1,2-. 
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durchgezahlt wird. Aufgrund der hohen Zahlfrequenz 
erfolgt das Durchzahlen in auBer6rcfentlich kurzen Zeit- 
abstanden. Ein von auflen gegcbener flefehl zur "Zah- 
lerstandauslesung" kann daher zu keincr gezielten An* 
steuerung eines bestimmten Zahlerstandes und damit zu 5 
keiner bestimmten Speicheradresse fiihren. Im ubrigen 
ist es bereits im Urmischzustand schon nicht mehr nach- 
vollziehbar, welche Adresse weichem Ereignis zugeord- 
net ist Das auslosende Kommando "Zahlerstandausle- 
sung" wird mittels zufalliger, freier Hochfrequenz-Stor- 10 
schwingungen erzeugt Der Detektor 4 ist auf den Emp- 
fang derartiger elektromagnetischer StoYungen einge- 
stellt. Eine nach ortlich sinnvollen MaBstaben gewahlte 
und am Detektor voreingestellte Schaltamplitudenhahe 
A lost bei Erreichen bzw. Oberschreiten den Schaltvor- 15 
gang am Detektor 4 aus. Es ist auch mdglich, statt einer 
zeitlich konstanten Schaltamplitudenhohe A eine soiche 
mit niedriger Frequenz schwingende vorzusehen, wie es 
bei dem Detektor 4 angedeutet ist 

Der gesamte Vorgang der zufalligen Ermittlung eines 20 
definierten Spielereignisses e/Jauft wie folgt ab: 

Die Steuerungselektronik 5 gibt den Befehl "Zufalls- 
ereignis ermitteln" an die Schaltungsanordnung. Dieser 
Befehl auBert sich als "Start" fur den Detektor 4, der von 
nun an das nachste Erreichen oder uberschreiten der 25 
Stdrimpulsamplitude A$ C hait als Auslesebefehl auf den 
Zahler 3 zu fiihren. Dieses geschieht, wenn eine zufallige 
elektromagnetische Stoning dieser Intensitat empfan- 
gen wird und somit nach einer vollig unvorhersehbaren 
zufalligen Zeitspanne r> Der Zahlerstand ydes Zahlers 3 30 
wird ausgelesen und direkt als Speicheradresse aj identi- 
fiziert. Die Speicheradresse ttj ist jedoch mit dem Ereig- 
nis e y geladen, das der Steuerungselektronik 5 zugeleitet 
wird. Das Ereignis e y wird dabei aus der bisherigen Spei- 
cherstelle ay des Speichers 12 in der Weise ausgelesen, 35 
daB die zugehfcrige Adresse anschlieBend frei bleibt. 
Parallel zur Weiterleitung des Ereignisses e y an die 
Steuerungselektronik 5 erfolgt ein Laden von e y in den 
anderen bisher Ieeren Speicher. Dabei kann die Einlage- 
rung in der Reihenfolge der Adressen a\, a 2 , az « a n 40 
entsprechend dem chronologischen Aufruf der Ereignis- 
se eyerfolgen -es kann aber auch ein zusatzlicher Adres- 
senkonvertierer oder eine erneute Zufallsadressener- 
zeugung — wie vorbeschrieben — zwischengeschaltet 
werden. Es erfolgt somit eine zusatzliche Vermischung 45 
von Adressen und Ereignissen beim Umladen von einem 
Speicherteil in den anderen, wodurch jede Art von Aus- 
spahung sicher verhindert wird. 

Beim Auslesen des Ereignisses e> aus Speicher 12 zum 
Zeitpunkt to\ erfolgt ein Startbefehl an den Detektor 4. 50 
In vorbeschriebener Weise wird mittels der zufallig sich 
ergebenden Zeit t x uber den Zahler 3 die Adresse a x 
zum Ereignis e y gefunden. Die Einspeicherzuordnung 
lautet also a x% e y Nach Abfrage, ob Speicherstelle a x in 
Speicher 11 frei ist, erfolgt die Einspeicherung. 55 

Das Verfahren kann bedarfsweise auch so gestahet 
werden, dafl Zufallszeiten tj, t x ~ nicht von dem Empfang 
auBerer StOrquellen abhangig gemacht werden, sondern 
von internen, bedienungsbedingten Vorgangen, wie z.B. 
Betatigung von Starttasten o.2L oder auch vom Durch- 60 
lauf bestimmter Zahlerstande etc Dann ist aber die ab- 
rufbereite Speicherung der Zufallszeiten in einem zu- 
satzlichen Speicherelement notwendig. Die Verarbei- 
tung zu Zufallsadressen erfolgt in vorbeschriebener 
Weise: Start, Zeit / 0 bzw. t 0r , Zufallszeitabruf tj oder t x 65 
aus Zwischenspeicher und Zahlerstandermittlung. 

Sofern Ausleseadressen aj ermittelt werden, die im 
Speicher 12 bereits frei sind, oder Eingabeadressen a Xt 
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die in Speicher 11 bereits besetzt sind, so erfolgt ein 
Abfragesuchlauf innerhaib des betreffenden Speichers 
nach der nachsten verfiigbaren Speicherstelle, die ent- 
sprechend ausgelesen oder belegt wird. 

Sobald festgestellt wird, daB alle n Adressen eines 
Speichers 12 oder 11 frei bzw. belegt sind, wird dieses 
durch die ais kombinierte Voll-Leermelder ausgebilde- 
ten Melder 13, 14 angezeigt In diesem Fall wird eine 
Umschaltung durch ein Umschakglied 15 herbeigefuhrt 
Der bisherige Speicher 12 fur die Auslesung, der nun- 
mehr leer ist, wird zum Speicher fur die Einlesung, wah- 
rend der bisherige Speicher 11 fur die Einlesung nun- 
mehr vollstandig mit n Ereignissen besetzt zum Spei- 
cher fur die Auslesung wird. 

Nach dem erfindungsgemaBen Verfahren wird also 
ein im Urmischzustand vorgegebenes Kollektiv von n 
Ereignissen stets vollig verbraucht, aber auch standig — 
vollig zufallig und unmanipulierbar — abgerufen und 
umschichtend durchmischt einem neuen Verbrauchs- 
durchlauf zugefuhrt. Durch geeignete Wahl eines be- 
stimmten KoIIektivumfangs n und dessen Gestaltung in 
Bezug auf die statistischen Ereignisse eines Geldspielge- 
rates konnen spezielle Effekte erzielt werden. Dies gilt 
insbesondere fur die Einhaltung geplanter Abweichun- 
gen. 

Patentanspniche 

1. Verfahren zur Erzeugung einer das Spielergebnis 
eines Gluckspielautomaten entscheidenden Ereig- 
nis-Bitfolge, wobei die Geratefunktionen des 
Gluckspielautomaten durch eine Steuerungselek- 
tronik gesteuert werden, dadurch gekennzeichnet, 
daB ein Kollektiv aller Spielereignis-Bitfolgen in 
einem Urmischzustand in einen ersten Speicher 
(12) geladen, mittels Zufalls-Adressenauswahl aus 
diesem ausgelesen, verarbeitet und anschiieBend 
nach erneuter Zufalls-Adressenauswahl zur Ab- 
speicherung einem zweiten Speicher (11) zugefuhrt 
wird. 

2. Verfahren nach Anspruch 1, gekennzeichnet 
durch folgende Merkmale 

a) die Spielereignisse, die wahrend eines Spiel- 
verlaufes an einem Gluckspielautomaten mdg- 
lich sind, werden manuell oder maschinell vor- 
gemischt und in einen ersten Speicher eingele- 
sen, 

b) von einem hochfrequenten Schwingungser- 
zeuger mit einer hoheren Frequenz als die 
Taktfrequenz der Steuerungselektronik wer- 
den die Schwingungen auf einen Zahler gelei- 
tet und gezahlt, 

c) der Zahler zahlt wiederholend die Schwin- 
gungen bis zu einer festgelegten Schwingungs- 
anzahl n, die der Hochstzahl der Adressen des 
ersten Speichers und damit der Gesamtzahl 
der Ereignisse entspricht, 

d) ein Detektor wird mit zufalligen freien 
Hochfrequenz-Storschwingungen beauf- 
schlagt und schaltet bei Beaufschlagung mit 
einer einstellbaren Schaltamplitude A, 

e) das Zahlerstandausiosesignal des Detektors 
wird als Steuerbefehl dem Zahler aufgeschal- 
tet, dessen Zahlerstand bei Empfang des Steu- 
erbefehls als Speicheradresse aj ausgelesen 
und dem ersten Speicher oder einem Suchlauf 
zugefuhrt wird, 

0 das der ausgewahlten Speicheradresse ent- 
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sprechende Ereignis e y wird ausgelesen und 
einerseits der Steuerungselektronik zugefuhrt 
und andererseits in den zweiten Speicher ein- 
gelesen, wobei die dem im ersten Speicher aus- 
gelesenen Ereignis entsprechende Speicher- 
adresse frei bleibt und das in den zweiten Spei- 
.cher einzulesende Ereignis e y unter einer 
Adresse a x eingelesen wird, die durch einen 
Schaltvorgang des Zahlers aufgrund eines 
Schaltbefehls des Empfangers durch einen 
Startbefehl aufgrund des ausgeiesenen Ereig- 
nisses c y bestimmt wird, so daB stets eine 
Kombination zwischen einem ausgeiesenen 
Ereignis e y und einer zufallsbedingten Adresse 
ajrerfolgt. 

3. Verfahren nach Anspruch 1 und 2, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB in sich wiederhoiender Weise 
nach einem vollstandigen Auslesen der Ereignisse 
eyaus dem einen Speicher und vollstandigen Einle- 
sen in den anderen Speicher an die Steuerungselek- 
tronik bezQglich des ersten Speichers eine Leer- 
Meldung und bezQglich des anderen Speichers eine 
Voll-Meldung erfolgt. und dann durch einen Schalt- 
befchl der Steuerungselektronik die Ereignisse e; 
aus dem nun vollen Speicher ausgelesen und in den 
vorher geleerten Speicher eingelesen werden. 

4. Verfahren nach Anspruch 1 bis 3, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Schaltamplitudenhdhe A am 
Detektor als Konstantwert oder ais regelmaBige 
niederfrequente Schwingung aufgegeben wird. 

5. Verfahren nach Anspruch 1 bis 4, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB vor jedem Einlese- und Auslese- 
vorgang eine Abfrage stattfindet, ob die per Zufal] 
ermittelte Adresse in dem jeweiligen Speicher noch 
zur Verfugung stent, und daB im Verneinungsfall in 35 
einer vorgegebenen Abfragerichtung im jeweiligen 
Speicher die nachste zur Verfugung stehende Spei- 
cherstelle statt der belegten angewahlt und genutzt 
wird, bis alle Ereignisse in den jeweiligen Speicher 
eingelesen sind. 

6. Verfahren nach Anspruch 1 bis 5, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Zufallszeiten fy und t x zur 
Schaltung des ZahJers durch betriebsbedingte Vor- 
gange am Gliickspielautomaten wie Betatigung 
von Tasten, Durchlaufen bestimmter ZahJerstande 45 
und dergleichen bestimmt und in einem Zwischen- 
speicher abrufbereit gehalten werden. 

7. Verfahren nach Anspruch 1 bis 6, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB die Speicher zur Variation der 
Speichercharakteristika Erweiterungen aufweisen, 50 
die abschnittsweise durch Zufal\serzeugung in Be- 
trieb oder auQer Betrieb genommen werden kon- 
nen. 

8. Verfahren nach Anspruch 1 bis 7, dadurch ge 
kennzeichnet. daB beim Umladen der Ereignisse e y 
von einem Speicher zum anderen Speicher eine 
zusatzliche Vermischung von Adressen und Ereig- 
nissen durch erneute Zufallsadressenerzeugung 
oder einen zusStzIichen Adressenkonverter durch- 
gefuhrt wird. 

9. Anordnung zur Durchfuhrung des Verfahrens 
nach Anspruch 1 bis 8, dadurch gekennzeichnet, 
daB die Steuerungselektronik (5) uber einen Start- 
befehlgeber (6) mit einem Detektor (4) verbunden 
1st, der mit einem Stdrungsempfanger (7) in Wirk- 6 5 
verbmdung stent, daB ein hochfrequenter Schwin- 
gungserzeuger (2) mit einem Zahler (3) in Wirkver- 
bindung steht. der von dem Detektor (4) mit Schalt- 
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befehlen beaufschlagt ist und Uber einen Adressen- 
vergleicher (9, 10) mit einem Speicher (12, 11) ver- 
bunden ist, daB der Speicher (12, 11) ausgangsseitig 
uber ein mit dem Zahler (3) in Wirkverbindung ste- 
hendes Adressen-Ereignis-Verknupfungsglied (1) 
mit dem Adressenvergleicher (10, 9) verbunden ist, 
der mit dem Adressenfeld (17, 16) des Speichers (1 1, 
12) in Verbindung steht, und daB der Speicher (12, 
1 1) ausgangsseitig parallel zum Adressen-Ereignis- 
Verknupfungsglied (1) mit einem weiteren Startbe- 
fehlgeber (8) des Detektors (4) und der Steuerungs- 
elektronik (5) verbunden ist 
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Abstract of DE3802197 

The invention relates to a method for generating an event bit sequence deciding the game result of a 
gaming machine and to an arrangement for carrying out the method. The machine functions of the 
gaming machine are controlled by control electronics. A collective of all game-event bit sequences is 
loaded in an original-mix state into a first memory, read out from the latter by means of random 
address sampling, processed and subsequently, after renewed random address sampling, fed to a 
second memory for storage. 
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